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Barang-barang yang tersedia di UD. Savitri dibuat langsung, setiap keterangan jenis, bahan, barang dimasukkan kedalam tabel barang. Tabel barang mempunyai hubungan (berelasi) dengan tabel BMasuk sebagai pengingat bahwah stok barang sudah mencapai stok minimum dan harus dibuat/ditambah lagi agar tidak kehabisan barang.

2.2.2	Pengolahan Data Penjualan
UD.Savitri melakukan penjualan barang dengan dua cara yaitu penjualan barang secara langsung (dengan kapasitas sedikit dan tak ada retur) dan penjualan obat dengan pemesanan terlebih dahulu (dengan kapasitas yang besar dan bisa meretur apabila ada kerusakan).

2.2.3	Pengolahan Data Pegawai
Identitas pegawai yang direkam didalam tabel pegawai adalah untuk kepentingan otorisasi (login), pegawai dapat menjalankan aplikasi ini khususnya melakukan transaksi penjualan dan mencetak laporan. Pegawai yang dapat menjalankan aplikasi ini adalah yang sudah terdaftar. Tabel pegawai ini mempunyai hubungan (berelasi) dengan tabel penjualan dan pemesanan.

2.3	Dasar-dasar Pemrograman Delphi
Menurut Antony Pranata dalam bukunya Pemrograman Borland Delphi, Ide munculnya Delphi berasal dari bahasa Pascal yang diciptakan tahun 1971 oleh Niklaus Wirth. Sedangkan Delphi diciptakan mulai tahun 1995, yang mengembangkan bahasa Pascal yang bersifat visual. Pemrograman Delphi juga dikembangkan dengan berbasis VCL (Visual Component Library) dan OOP (Object Oriented Programming).

2.3.1	Lingkungan Kerja Borland Delphi
Secara umum dalam lingkungan pemrogram Delphi terdapat empat buah window yang dirancang sebagai sebuah aplikasi multiwindow Single Document Interface (SDI). Empat window itu meliputi, Window Utama, Window Object Inspector, Window Form, dan Window Editor Program. Masing-masig window berfungsi:
a.	Window Utama
window utama ini berfungsi sebagai pusat pengaturan di dala Delphi. Di dalam terdapat Menu Bar, Speed Bar, dan Komponen Palet.
b.	Window Object Inspector
window ini memiliki dua buah halaman yaitu halaman properties dan Events. Halaman Properties menampilkan semua properti untuk obyek yang terpilih. Sedang halaman Events mendaftar semua event yang dapat ditanggapi oleh obyek yang bersangkutan.
c.	Window Form
Window ini berfungsi untuk merancang window bagi aplikasi yang sedang dibuat.
d.	Window Editor Program
Window ini digunakan untuk menyunting program obyek Pascal. 

2.3.2	Obyek-obyek Pascal
Dalam pemrograman Delphi, Obyek Pascal yang disediakan meliputi variabel, tipe data, konstanta, operator.
2.3.2.1	Variabel






	Macam-macam tipe data yang dimiliki oleh Delphi antara lain:
a.	Tipe Integer
Tipe integer merupakan jenis tipe data bilangan bulat yang meliputi Shortint, Smallint, Longint, Byte, Word, Integer,dan Cardinal.
b.	Tipe Real
Macam-macam tipe bilangan real pada Delphi meliputi, Real, Single, Double, Extended, Comp, dan Currency.
c.	Tipe Boolean
Tipe Boolean adalah tipe yang hanya dapat bernilai benar atau salah. Delphi menyediakan empat macam tipe Boolean yaitu Boolean, ByteBool, WordBool, LongBool. Dari empat tipe di atas, yang paling sering dipakai adalah tipe Boolean.
d.	Tipe Karakter
Tipe karakter terbagi dalam dua kategori yaitu AnsiChar, WideChar. Secara default apabila mendefinisikan varibel dengan tipe data char berarti variable tersebut berjenis AnsiChar.
e.	Tipe String
Tipe data string digunakan untuk menyimpan data yang berupa untaian karakter. Delphi mendukung dua maca tipe string, yaitu string Pascal dan Pchar (seperti yang digunakan dalam Bahasa C/C++). String Pascal sendiri memiliki string panjang yang bernama AnsiString dan string pendek yang bernama ShortString. String Panjang atau AnsiString jumlah karakter maksimal yang bisa ditampung adalah 2 GB (Giga Bytes). Dan string pendek memiliki kapasitas tidak lebih dari 255 karakter.
f.	Tipe PChar
Bagi pemrogram C/C++ tidak asing dengan tipe Pchar atau yang dikenal dengan null-terminate string. Delphi membutuhkan adanya tipe data Pchar karena semua fungsi pada Windows API cenderung menggunakan Pchar.
g.	Tipe Array
Array adalah kumpulan variable yang bertipe sama. Array dapat memudahkan pendeklarasian variabel dan pengaksesan variabel dalam program. Karena cenderung memiliki nama variabel yang sama dan memiliki index.
h.	Tipe Record
Tipe data record digunakan untuk menyimpan sekumpulan data yang mungkin berbeda tipe, tetapi saling berhubungan.
i.	Kelas atau Object
Secara mudah kelas atau object dapat diartikan sebagai record yang memiliki prosedur atau fungsi. Namun prosedur dan fungsi tersebut dalam kelas dinamakan metode.
j.	Tipe subjangkauan
Tipe data ini memiliki jangkauan tertentu, tergantung pada saat tipe data ini dideklarasikan dengan mendefinisikan batas atas dan batas bawah.
k.	Tipe Himpunan
Tipe himpunan digunakan untuk menyimpan kumpulan nilai (anggota himpunan) yang bertipe sama.
l.	Tipe Varian
Tipe varian dapat menampung data dengan jenis data integer, real, string dan sebagainya.
m.	Tipe Pointer
Pointer adalah jenis tipe data yang menunjuk pada lokasi memori tertentu.

2.3.2.3	Konstanta
	Konstanta adalah data yang nilainya tidak dapat dirubah selama program berjalan. Contoh konstanta antara lain π (≈3,14), basis logaritma natural e (≈2,718) , dan sebagainya. Pendeklarasian konantanta:
Const nama_konstanta = nilai_konstanta;
Sebagai contoh :
Const
	Maksimum   = 10;
	LogNatural = 2.7182818288;






	Pada bagian struktur kontrol yang akan dibahas di sini adalah operasi percabangan (selection) dan operasi pengulangan (repitition).

2.3.3.1	Operasi Percabangan
	Pada dasarnya ada dua macam pernyataan percabangan dalam Delphi, yaitu if dan case.
a.	Pernyataan if..else
Pernyataan if..else digunakan untuk menguji sebuah kondisi, bila kondisi yang diuji terpenuhi, program akan menjalankan pernyataan-pernyataan tertentu. Dan bila kondisi yang diuji salah maka program akan menjalankan pernyataan yang lain. Bentuk umum pernyataan if..else adalah sebagai berikut
If kondisi then
Begin








Sebenarnya pernyatan case digunakan untuk menyederhanakan konstruksi pernyataan if yang terlalu banyak. Sebagai contoh bentuknya sebagai berikut 
Case X of
0: Edit1.Text := ‘X bernilai 0’;
1: Edit1.Text := ‘X bernilai 1’;
2: Edit1.Text := ‘X bernilai 2’;
3: Edit1.Text := ‘X bernilai 3’;
else




Pengulangan digunakan untuk menjalankan satu atau beberapa pernyataan beberapa kali. Pernyataan pengulangan terdiri dari tiga jenis peryataan pengulangan yaitu for, while, dan reapeat.
a.	Pernyataan for
Pernyataan for digunakan bila jumlah pengulangan sudah diketahui. Bentuk umum pernyataan ini adalah sebagai berikut
For pencacah := nilai_awal to nilai_akhir do
Begin
   {pernyataan yang akan diulang}
end;
b.	Penyataan while
Pernyataan ini akan mengulang pernyataan selama awal kondisinya memenuhi. Contoh pernyataan adalah sebagai berikut
While Kondisi do
Begin
   {pernyataan yang akan diulang}
end;
c.	Pernyataan repeat
Pernyataan ini hampir memiliki kesamaan dengan pernyataan while namun yang membedakan yaitu jika pernyataan while, pernyataan akan diulang apabila kondisi telah memenuhi, dan pernyataan repeat, pernyataan akan diulang apabila kondisi akhir telah terpenuhi. Contoh pendeklarasiannya:
Repeat 
  {pernyataan yang akan diulang}
Until kondisi;
Jadi, pernyataan repeat akan menjalankan minimal satu kali perulangan pernyataan.

2.3.4	Pemrograman Event-Driven
Pemrograman event-driven telah ada sebelum GUI (Graphical User Interface) dibuat dan diimplementasikan dalam beberapa cara. Pemrograman event-driven tidak menggantikan pemrograman prosedural, namunmelengkapinya dengan kerangka yang dapat membedakan antara user interace dan pemrosesan tertentu dalam aplikasi. Delphi dan aplikasi lainnya menyediakan kerangka tersebut sehingga programmer akan lebih terkeonsentrasi  pada masalah aplikasinya.
Kejadian-kejadian yang serupa dalam pemrograman event-driven dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Contohnya:
a.	Televisi menyala setelah tombol power ditekan.
b.	Seorang teman menelepon. Sebagai tanggapan dari sinyal yang masuk, telepon langsung berdering.
c.	Saat seorang mengetuk pintu, Anda bangkit dari sofa untuk membuka pintu.
Kunci pokok dalam pemrograman event-driven adalah bagaiman menentukan event harus ditangani lebih lanjut. Delphi maupun aplikasi lain dapat menangani semua event penekanan tombol ketik, tinggal bagaimana kita proses yang akan dikerjakan bila sebuah tombol ditekan.

2.3.5	Pemrograman Berbasis Obyek
Pemrograman berorientasi obyek dikenal lebih baik disbanding dengan pemrograman top-down dalam hal kemampuannnya untuk menggunakan ulang kode yang telah dibuat, di samping lebih tepat dalam mewakili keadaan yang sebenarnya. Hal tersebut dipertegas dengan kehadiran Microsoft Windows dengan GUI-nya yang memanfaatkan teknologi OOP. Untuk membuat aplikasi Windows sederhana dengan bahasa C adalah hal yang sulit, namun dengan menggunakan bahasa yang berorientasi obyek maka hal tersebut menjadi mudah. Hal itu disebabkan bahasa baru ini menambahkan konsep pembungkusan (encapsulation). fungsi-fungsi di dalam sesuatu yang disebut “Obyek”.





Dalam arti mudah obyek adalah sesuatu yang dapat melakukan hal-hal tertentu. Di dalam Delphi contoh-contoh obyek adalah Button, Label, ListBox, Field dan lain-lain.

2.3.7	Properti
Selain memiliki kemampuan untuk menanggapi event, obyek memiliki property. Dalam property antara lain didapatkan informasi warna, tinggi lebar dan posisi dari sebuah obyek. Nilai pada tiap property dapat mempengaruhi cara obyek ditampilkan atau cara obyek bekerja. Contoh obyek Edit1 memiliki propert memiliki property Text, sehingga
Edit1.Text := ‘Ini sekedar contoh’;

2.3.8	Event
Semua aplikasi Windows memakai metode event-driven untuk mengelola interaksi antar program dan pemakainya. Semua event yang muncul ditimbulkan oleh pemakai atau oleh suatu operasi dalam sistem Windows sendiri. Kebanyakan kode program yang ditulis dalam Delphi digunakan untuk menangani event dari pemakai atau dari sistem. Dalam Delphi, prosedur untuk menangani event biasanya disebut sebagai prosedur penangan event (event handler).

2.3.9	VCL (Visual Component Library)
VCL (Visual Component Librbary) merupakan pustaka berisi komponen-komponen visual yang bisa kita gunakan untuk membangun aplikasi. Sebenarnya VCL tidak hanya terdiri dari komponen visual, ada beberapa komponen yang bersifat non-viaual. 
Pada hakekatnya VCL merupakan pengembangan dari OWL (Object Windows Library). Dengan kata lain, VCL pada dasarnya adalah pengkapsulan dari fungsi-fungsi Windows API ke dalam komponen-komponen. Pada IDE (Integrated Development Editor) Delphi kumpulan komponen dalam bentuk VCL ini terletak dalam Component Pallete. Sedangkan Component Pallete sendiri menghimpun komponen dalam beberapa kategori, dan masing-masing kategori diletakan dalam tab-tab. Component Pallete terbagi dalam tab-tab meliputi : Standart, Win32, Additional, Data Acces, Data Controls dan lain sebagainya.

2.3.10	Pemrograman Grafis
Teknik pemrograman grafis dalam Delphi pasti akan berhubungan dengan GDI (Graphics Device Interface). Secara mudah GDI dapat dikatakan sebagai kumpulan fungsi yang digunakan untuk mengakses atau menggambar ke piranti tertentu, seperti layar, printer dan sebagainya.
GDI mempunyai kelebihan yaitu tidak tergantung piranti (device-independent), yaitu fungsi-fungsi GDI yang digunakan untuk mengakses piranti yang berbeda tetap sama saja.

2.3.10.1	Kelas TCanvas
	VCL telah menyediakan satu kelas sebagai pembungkus fungsi-fungsi GDI, yaitu TCanvas. Suatu obyek/komponen yang dapat ‘digambari’ selalu mempunyai properti Canvas. Komponen-komponen yang memiliki properti Canvas adalah TForm, TListBox, TCombobox, TImage dan sebagainya.

2.3.10.2	 Properti Warna




2.3.10.3	 Fungsi Draw, StretchDraw dan CopyRect
Dengan fungsi Draw, StretchDraw dan CopyRect kita dapat menggambar sembarang obyek turunan TGraphic pada sebuah Canvas. Fungsi Draw membutuhkan tiga parameter. Dua parameter pertama menentukan posis obyek, sedangkan parameter terakhir menunjuk salah satu obyek TGraphic. Contoh:
Procedure TForm1.FormPaint(Sender:TObject);







Fungsi StretchDraw mirip dengan Draw. Perbedaannya, tampilan citra akan disesuaikan dengan parameter pertama yang bertipe TRect. Bila ukuran citra lebih kecil dari pada parameter TRect, maka citra akan diperbesar, dan begitu sebaliknya. Contoh :
Procedure TForm1.FormPaint(Sender:TObject);







Program di atas akan menampilkan citra COBA.BMP sehingga memenuhi seluruh jendela Form.
Fungsi CopyRect sebenarnya berfungsi sama dengan StretchDraw tetapi CopyRect menyalin citra dai satu Canvas ke Canvas lain. Contoh :
Procedure TForm1.FormPaint(Sender:TObject);
Var Img : TImage;
    Rect: TRect;
Begin
	Img:=TImage.Create(Self);
	Img.Picture.LoadFromFile(‘COBA.BMP’);
	Rect.Left:=0;
	Rect.Top:=0;
	Rect.Right:=Img.Picture.Width;
	Rect.Bottom:=Img.Picture.Height;
	Canvas.CopyRect(Rect,Img.Canvas,Rect);
	Img.Free;
End;
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